
Figuren Blendo får i den 
här handledningen ett 
skelett eller som man 
säger i Blender 
- Armature 



Blendo 6 skelett s. 1 

På Youtube.com finns 
David Wards Groundhog. 

I del 4 får jordsvinet ett 
skelett. 

I David Wards Tim del 
14 får karaktären Tim ett 
skelett. 



david ward groundhog 



Tim - Pt 1 4 - Rigify Generate Rig 



Character Modeling: Creating a Cartoon-Style G 




T Image Mapping 
Exten |_ 

O X 

Yl J © Y 



) OnlyRender 
1 World Background 



All Object Origins 



S en..- 






Ct Grease Pencil 



Börja med att se till att Gridden syns. Och flytta sen 
figuren så att den står mitt på Gridden. 




3D Cursorn lägger sig i centrum mellan X, Y och 
Z-axlarna. Figuren behöver stå med fotterna ovanför 
centrum. 





1 - för Front vyn och 5 - för Ortho 
SHIFT+S och välj Cursor to Center 



För att ta fram ett skelett så behöver man gå till User 
Preferences 
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Om man skriver in rig i sökrutan så får man syn på en 
Addon som heter Rigging Rigify. Man får lov att bocka 
för den och klicka Save User Settings. 

Sen får man gå tillbaka till 3D View. 




ffiWn Stick B-Bon Envelo Wire 



3 Names 
3 Axes 



< £j‘ Annat 





Render Window Help 



v Transform 



8 Fields 



Duplicate Linked 



▼ Display 



6 Only Render 
B World Background 



Smooth 



Mirror: 



... r\ 

A Pitchipoy Human (Meta-Rig) 



I Object Mode SHIFT+A och du kan från en meny 
välja Armature > Human (Meta-Rig) 




Ett skelett placeras ut mellan fotterna. Bocka för X-Ray 
för att se skelettet bättre. Ta tag i skelettet och S för att 
skala det så att det passar i axelhöj d till figuren. 




Det finns två sätt 
att rotera. 

Man kan rotera 
kring mittpinkten 
av allt som är valt. 
Klicka , - kom- 
matecken - sen R. 
Och du kan rotera 
handen kring 
mittpunkten av allt 
som är valt. 

G - för att dra han- 
den på plats. 



Tab-tangenten för att växla till Edit Mode. Bocka för 
X-axel Mirror. A för att avmarkera skelettet. C för att 
markera handens alla ben för att sen rotera den vågrätt. 

Eller börja med att 
högerklicka där du vill 
placera rotations- 
punkten. Och 3D-cur- 
sorn placeras ut. 

Klicka . - punkt - sen 
R. Och du kan rotera 
handes alla valda 
delar kring 3D-cur- 
sorn. 
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7 - för att kom- 
ma till Top-vyn. 

Dra handen på 
plats. Räta till 
armbågen. 







▼ Translate: 



View Marker Frame Playback 



I skelettet finns ett finger för mycket man får markera 
det och sen X- eller Delete-tangenten. 




Default 



▼ Armatur» O 



n n n n im i n i n 



▼ Display 



8 Del ay Ref 



View Select Add Armature 



User Ortho 



Stick B-Bon Envelo Wire 



/* Global 



Marker Frame 



80 

Playback 



1 . 00 . 120 _ 140 ,, . 1 . 60 — 1.80 . 200 ._._ 220 .__. 2 40 _ 2 60 ) 
iQl QK Start: 1 1 End: 250 JJ ■ 



H 



Det finns också en fingerled för mycket på skelettets 
fingrar. För att ta bort dem - markera dem - sen X- eller 
Delete-tangenten. 




Handen behöver rätas till i alla ledder. 




▼ Armatu 






löl IqI jd lol I I lol I lol I lol 

n n n n J m m I n 



▼ Display 



|Octah| 



Vector 



View Select Add Armature 



View Marker Frame Playback 




Man behöver se till att fingrarnas Z-axel pekar neråt. Markera ett eller flera av benen och CTRL+R och se till att 
svänga Z- axeln rätt neråt. 















I Object Mode markera skelettet och sen CTRL+A och välj Scale. Och resultatet: 
ScaleX: 1.000 Y: 1.000 Z: 1.000 
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Default 



Delay Ref.. 



Del ay Ref. 



▼ Bone Groups 



T Bone Groups 



TGhost 



Range: 0 | Display: 

ste P : 1 1 B Selected 



Range: 0 | Display: 

ste P 1 ■ Q Selected 



► Motion Paths 



► Motion Paths 



► Custom Properties 



► Custom Properties 



► Rigify Layer Names 



Frame Playback 



Marker Frame Playback 



Add Rigid Body World 
Remove Rigid Bodies 
Add Rigify Layers 
Add Rigid Body Constraint 
Set Origin 
Clear Origin 



C Object Mode 


: * ; [•] %■& xs Global 


► Rigify Layer Names 






\LOnJ View Select Add Object ( 


T Object Mode 



I Object Mode markera skelettet. Mellanslagstangen- Och figuren får en ny intelligent Rigg. 
ten(eng Space) och du får möjlighet att söka. Skriv in 
RIGI och du får syn på: Rigify Generate Rig. 

Klicka det kommandot! 




Det gamla skelettet behövs inte längre. Det kan tas bort 
eller gömmas på något lager. Markera det gamla skel- 
ettet och M för att få fram lagermenyn. Välj något lager 
för att gömma det. Vill man se det så håller man ner 
SHIFT och klickar det lagret man lagt skelettet på. 







▼ Display 



B Delay Ref. 



► Pose Library 



Display: 

B Selected. 



View Marker Frame Playback 



Stick B-Bon Envelo Wire 



Markera kroppen - håll ner SHIFT och markera också 
riggen. 




▼ Display 



► Pose Library 



_0 I Display: 

1 J 8 Selected. 



-invgi5e.kjpega.tfcs- 



r j* Global 



m i , i 


/ 




m \ 11 1.1 iil..fiffi-4-i [ 








Protected Layers: 








1° l 


o| |o |o |o |o j [o |o |o |o |o |o |o |o | | 






.L 


: 


II II MM II l°l°l°l°l 



Se till att markera X-Ray för att få se riggen genom 
kroppen. 




Protected Layers: 



▼ Display 



Stick B-Bon Envelo Wire 



V ? Global 



SetParentTo 




Object 




Object (Keep Transform) 




Armature Deform 


Ctrl P 


With Empty Groups 


Ctrl P 


With Envelope Weights 


Ctrl P 


With Autonoatic Weip^its 


Ctrl P | 



► Bone Groups 


► Pose Library 


▼ Ghost 




f Range: 


Display: 


1 y Step: 1 ■ J 


B Selected... 





CTRL+P och välj With Automated Weights 
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▼ Display 



0 | Display: 

1 0 Selected . 



View Marker Frame Playback §Q| Start: 






H r Global 



► Bone Groups 




► Pose Library 






▼ Display 



► Pose Library 






_0 J Display: 

1 J S Selected 






Det går nu att markera cirkeln kring huvudet och vrida Och man kan använda G och R för att flytta på kropps- 
på huvudet runt Z-axeln genom att trycka R+Z och dra delarna, 
lite på musen. 




För att röra på fingrar a så får man lov att använda S. 




File Render Window 



▼ Display 



▼ Ghost 



_0 J Display: 

iJ 0 Selected. 



Marker Frame Playback 




För att återställa allt man flyttat på med G, roterat på 
med R och skalat med S så använder man A-tangenten 
och markerar allt och sen ALT+G, ALT+R och ALT+S 
för att återställa allt. 



Allt återställt! 

Det går också att bara markera vissa - de man vill åter 
ställa och sen ALT+G, ALT+R eller ALT+S. 
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Man kan behöva kontrollera hur kroppens delar är 
fästa i benen. Markera någon del av riggen och se till 
att du är i Pose Mode. 



Håll ner SHIFT och klicka på lagermenyn för att ta fram 
DEF-benen. 





Markera det översta benet. Och du får reda på att det är 
döpt till DEF-head. 




Rött betyder att någonting är fullständigt påverkat av 
ett markerat ben. Gult och grönt mindre påverkat. Blått 
opåverkat. 



SHIFT-markera kroppen och gå till Weight Paint 
Mode. 




T för att ta fram Tools menyn och det går att måla hu- 
vudet rött för att förstärka benets påverkan på det. 

Ställ in Strength: 1 och Weight: 1 och måla på huvudet. 
DEF-head blir den valda vertex-gruppen. 

Men det är svårt att måla alla delar huvudet helt rätt. 
Det finns ett enklare sätt. 
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Gå till Edit Mode - se till att välja Solid och markera 
knappen för att se modellens baksida. 




C-tangenten för att kunna välja faces genom att måla 
på dem. 




Måla hela huvudet sen Return och du kan vrida på 
huvudet för att se att du fått med allt. 




Och klicka sen Assign. 



Markerar man sen halsbenet så får man reda på att det 
är döpt till DEF-neck. Och man ser att det till vis del 
påverkar huvudet inte bara halsen. 




Går man till Weight Paint Mode så ser man att huvudet 
blivit helt rött. 




Gå till Edit Mode och klicka Remove för att ta bort 
huvudets vertex från halsen. Resultatet blir som ovan i 
Weight Paint. 

Du kan kolla andra ben och sen med SHIFT avmarkera 
lagret med DEF-benen. 
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Markera riggen och gå till Pose Mode. Man skiljer i 
3D-program på FK och IK. FK står för Forward Kine- 
matics och IK för Inverse Kinematics. 





FK betyder att man för att böja armen så får man först 
ta tag i överarmen och flytta den och sen flytta på 
underarmen och kan sen flytta handen. 




► Scneencast Keys 



▼ Rig Main Properties 



FK/IK(hand.ik.R): 1.000 



Snap FK->IK (upper_arm.fk.R) 



▼ Rig Layers 



▼ Display 



Names 



► Pose Library 



View Select Pose 



Display: 

B Selected 



Stick B-Bon Envelo Wire 



För att ställa in IK för figurens högerarm så får man lov Sen får man ställa in FK / IK (hand.ik.R): från 0.000 till 
att markera någon del av högerarmens rigg. 1 .000 




Och man kan klicka Arm.R (FK) så att cirklarna kring 
armarna försvinner. 




View Select Pose 



Marker Frame Playback [Q| Start: 




IK betyder att man kan ta tag i en del av riggen på han- 
den och man får både underarmen och överarmen att 
följa med i handens rörelser. 

För att få vänsterarmen fungera med IK så får man 
ställa in den på samma sätt. 
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Benen fungerar också från början med FK och de ställs 
om till IK på samma sätt som armarna, 



Man får ställa in FK / IK (foot.ik.R): från 0.000 till 
1.000 

Och man kan klicka Leg.R (FK) så att cirklarna kring 
höger benet försvinner. 




Och man kan ta tag i en del av riggen på foten och sen G 
röra på sig. 



och man får både foten, underbenet och lårbenet att 
YoufE® 3E 




Det finns också en del av riggen bakom hälen på foten 
som man kan rotera med R+X och få hälen att lyfta 
från marken. 



Beginners Blender 3D: Tutorial 27 - Animating a Walk Cycle with Riqify 



Man kan söka efter blender walk cycle rigify och få 
reda på hur man får sin figur att gå snyggt. 












